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A/ OPIS PREDMETA

Ucenje predmeta Razvoj mobilnih aplikacija poti¢e ucenike da samostalno i u grupi ucestvuju
1 izraduju aplikacije za mobilne smart uredaje. Svjesni smo ogromnog razvoja smart uredaja.
Pametni telefoni predstavljaju neizostavan alat svakodnevnice nasih ucenika. Pretpostavlja se
da je samo u 2020. godini bilo preko 35 milijardi preuzimanja Android i iOS aplikacija na
mobilnim telefonima. Pretpostavka je da ¢e do 2030. godine ovaj broj skoc¢iti na 150 milijardi.
Dovoljan je samo taj podatak da dodemo do zakljutka da je izuCavanje predmeta Razvoj
mobilnih aplikacija itekako atraktivan i trazen kao kompetencija modernog informaticara.
Izucavanjem ovog predmeta, ucenici ¢e prosiriti postojec¢e znanje i uvidjeti nove moguénosti
uredaja koje svakodnevno koriste. Posti¢i ¢emo to da nasi ucenici bolje razumijevaju i otkrivaju
virtuelni svijet danasnjice.

Koristenjem aplikacija za razvoj Android 1 10S programa, ucenici razvijaju vjestine planiranja,
razvoja, programiranja i objavljivanja aplikacija za mobilne uredaje. Takoder, voditi ¢e racuna
0 tome da S$tite svoje intelektualno vlasnistvo i takoder ucenici ¢e provjeravati da li njihova
aplikacija naruSava neke sigurnosne aspekte. Naravno, ucenici ¢e imati moguénost da se
upoznaju sa raznim alatima koji doprinose razvoju mobilne aplikacije.

Ucenje 1 poducavanje razvoja mobilnih aplikacija poti¢e i osigurava razvoj informaticke
pismenosti, doprinosi cjelovitome razvoju ucenika §to se pozitivno odrazava na razvoj svih
temeljnih kompetencija. Razvoj mobilnih aplikacija predstavlja jedan od klju¢nih strategija
razvijenih drzava. Izu¢avanjem ovog predmeta ucenici ¢e razvijati sposobnost kreativnog,
kritickog, strateSkog i logickog razmisljanja.

Pisanje koda za razvoj mobilnih aplikacija poti¢e 1 osigurava algoritamsko 1 logicko
razumijevanje i razmis$ljanje kod ucenika. Odabirom pravilnih kontrola uc¢enik primjenjuje i
testira ponaSanje aplikacije u razli¢itim uvjetima.

Kroz razvoj mobilnih aplikacija ucenici ¢e povecati svoje digitalne kompetencije
prikupljanjem podataka i realizacijom aplikacije u nekom razvojnom okruzenju. Takoder,
radom u grupi ucenici povecavaju i svoje socijalne kompetencije kroz uvazavanja drugacijih
stavova i ideja u realizaciji problema.

Znanja koja su ucenici stekli u¢enjem ovog predmeta moci ¢e primijeniti i u drugim oblastima
kao $to su programiranje, baze podataka i programiranje web aplikacija. Takoder, u€enici ¢e
mo¢i primijeniti dosadaS$nja znanja o operativnim sistemima i sigurnosti informacija jer se
programiranje mobilnih aplikacija Cesto koristi znanjima zaStite podataka i informacija.
Takoder, ucenici ¢e razvojem svojih aplikacija kreirati upite o koriStenju resursa mobilnih
uredaja (mikrofon, zvuénik, kamera), vodeci racuna o zastiti informacija.

Razumijevanje 1 razvoj mobilnih aplikacija pozitivno poti¢u razvoj ucenika kao buduceg
programera i informati¢ara. Predmet Razvoj mobilnih aplikacija je direktno povezan sa
predmetom Programiranje i sa predmetom Baze podataka. Takoder, postoji velika povezanost
sa informatikom kao predmetom i sa matematikom kroz razvoj aplikacija koje u sebi imaju
matematicke i logi¢ke probleme.




Ucenje ovog predmeta se odvija interakcijom s drugima u odjeljenju te se podsti¢e rad u
grupama. U poducavanju ovog predmeta, za vecinu oblasti je potreban kabinet za informatiku,
potrebno je stvoriti ugodno okruzenje u kojem ¢e se ucenici lijepo osjecati i u kojem ¢e biti
maksimalno ukljuceni. Potrebno je omoguciti da maksimalno 2 ucenika koriste jedan racunar.
Razvoj mobilnih aplikacija pripada oblastima rjeSavanja problema primjenom IKT-a i
oblastima digitalnog drustva. Poduc¢ava se u IV razredu gimnazije u informaciono-
komunikacionom izbornom podrucju, na bazi 30 nastavnih sati godiSnje.



B/ CILJEVI UCENJA I PODUCAVANJA PREDMETA

Ciljevi ucenja i poducavanja nastavnog predmeta Razvoj mobilnih aplikacija su sljedeci:

Analizirati funkcionisanje pametnih uredaja i na¢ine razvoja aplikacija za iste.
Razviti osobine potrebne za planiranje i razvoj aplikacija za Android i iOS sisteme.
Upravljati Android i iOS projektom koristeci razvojno okruzenje.

obhdRE

Koristiti razli¢ite alate za razvoj mobilnih aplikacija, koristit alate za brzi razvoj

aplikacija i obezbijediti sigurnost kreirane mobilne aplikacije.

5. Koristiti razli¢ite aplikacije za dizajn okruZenja i njegovu integraciju u gotovu
mobilnu aplikaciju.

6. Implementirati korisnicko okruZenje Android 1 10S aplikacije, te izraditi 1 objaviti

mobilnu aplikaciju.




C/ OBLASNA STRUKTURA PREDMETNOG KURIKULUMA

Uvod

Generacije pametnih uredaja i historijski razvoj Android i iOS platformi.
Uvod u razvojno okruzenje mobilnih uredaja.

Programiranje mobilnih aplikacija.

Sigurnost mobilnih aplikacija i pristup sistemima mobilnog uredaja.
Izrada aplikacija za mobilne uredaje.

Priprema i objavljivanje mobilnih aplikacija.

ok wdpE

A. Informacione i komunikacione tehnologije

IKT predstavlja najbolji alat koji nam je dostupan u svakodnevnom ucenju, kao i za ucenje i
rad u online okruzenju. Potrebno je stalno pracenje i usavrSavanje u koriStenju novih
hardverskih i softverskih rjeSenja, da bi se pravilno izabrala tehnologija i odgovaraju¢i softver
za primjenu u nekoj oblasti. Da bi se efikasno koristila IKT potrebno je poznavati osnovne
informaticke pojmove kao $to su vrste memorija i dugotrajnost zapisa u njima, koli¢ina
memorije koju zauzima neki fajl, brzina prenosa podataka, kreiranje rezervnih kopija. Od
brzine koja nam je dostupna na mrezi zavisi da li ¢emo koristiti tekst, zvuk ili video u
komunikaciji sa drugima, pa je potrebna pravilna procjena koja se temelji na navedenim
osnovnim informatickim pojmovima.

B. Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Za rjeSavanje problema koristimo razna softverska rjeSenja zavisno od toga da li radimo sa
brojevima, tekstom, slikama, zvukom, videom. Poznavanje softvera i podataka koje on koristi
jako je bitno za pravilan izbor metode za rjeSavanje konkretnog zadatka. Informacije su svima
dostupne na internetu ali ih je potrebno pronaéi. Trazenje informacija i postavljanje pravilnog
upita je osnovni korak u pronalazenju rjeSenja za neki problem. Poznavanjem osnovnih
pojmova, nacela i zakonitosti zajedno sa vjeStinom pronalaZenja informacija na internetu i
logi¢kim povezivanjem i zaklju¢ivanjem moze se doci do rjeSenja vecine problema koji se
postavljaju uceniku. Algoritamsko rjeSavanje problema predstavlja prevodenje nekog
problema iz naSeg okruZenja u niz koraka koji su prilagodeni racunaru. RjeSavanje ovakvih
problema razvija kod u¢enika logiku, modeliranje problema, indukciju, dedukciju i apstrakciju.
Od korisnika ucenik postaje kreator programa koje moze dalje usavrSavati i dijeliti. Stalno
ispravljanje greSaka u programu 1 usavrSavanje 1 poboljSavanje programa razvija
samokriti¢nost 1 upornost kod uc¢enika.

C. Digitalno drustvo

Prelazak u digitalno drustvo se desio toliko brzo da ga jo$ nisu adekvatno regulisale ni drzave
ni obrazovne institucije. Pristup digitalnom drustvu bi trebao biti omogucen svakoj odraslom
covjeku kao 1 ucenicima ali pod nadzorom roditelja. Potrebno je imati znanje i vjeStine za
razmjenu informacija ali 1 za zaStitu svojih prava i licne sigurnosti. Digitalno druStvo olakSava
mnoge aspekte Zivota: uc¢enje, poducavanje, bankarstvo, izdavastvo, rad od kuce, informisanje.




S druge strane potrebna je stalna edukacija da bi se zastitili od raznih zloupotreba i prevara
poput krade identiteta, phishing-a, nasilja na internetu i raznih drugih opasnih radnji na
internetu.

Informacione i komunikacione
tehnologije

RjeSavanje problema primjenom
IKT-a

Digitalno drustvo

Oblasna struktura predmetnog kurikuluma Razvoj mobilnih aplikacija

U nastavku slijedi dio koji se odnosi na odgojno-obrazovne ishode koji su okosnica predmetnog
kurikuluma i razradeni su za svaku od tri oblasti (domene) na kojima se temelji. Odgojno-
obrazovni ishodi pomazu nastavnicima u pracenju napretka ucenika i u vrednovanju u¢enickih
postignu¢a. Tokom pripremanja procesa ucenja i poducavanja nastavnik treba povezati
odgojno-obrazovne ishode sa sadrzajima navedenim u kurikulumu i metodama poducavanja.
U tabelama su odgojno-obrazovni ishodi oznaceni Siframa. Skracenice poput A.IV.1. ili
B.IV.3. oznacavaju redom: oblast kojoj ishod pripada (A. Informacione i komunikacione
tehnologije, B. Rjesavanje problema primjenom IKT-a i C. Digitalno drustvo), godinu
poducavanja predmeta (IV. — Cetvrti razred gimnazije), te redni broj odgojno-obrazovnog
ishoda koji se poducava u sklopu navedene oblasti (1. — prvi ishod, 2. — drugi ishod, ...).
Skracenice TIT 4.2.1. ili TIT 5.1.4. oznacavaju poveznice sa Zajedni¢kom jezgrom nastavnih
planova i programa za tehniku i informacione tehnologije definisanoj na ishodima uéenja.



D/ ODGOJNO-OBRAZOVNI ISHODI

GIMNAZIJA

4. razred gimnazije /30 nastavnih sati godiSnje/

Oblast: A/Informacione i komunikacione tehnologije

Ishod uéenja Razrada ishoda

¢ Objasnjava GSM usluge i mreze.

¢ Razlikuje generacije pametnih uredaja.

¢ Prepoznaje Android i iOS sisteme i prati njihov
razvoj kroz historiju.

e Uocava sli¢nosti i razlike izmedu Android i i0S

A.IV.1. Istrazuje generacije pametnih telefona i
posmatra evoluciju pametnih uredaja kroz razvoj
Android i iOS sistema.

sistema.
Poveznice sa ZINPP TIT5.1.4.
Kljuéni sadrzaji
GSM usluge.
GSM mreze.

Generacije pametnih uredaja.
Historijski razvoj Android-a i iOS-a.
Sli¢nosti i razlike izmedu Android i 10S sistema.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Prilikom realizacije oblasti na temu generacije pametnih uredaja i historijski razvoj Android i iOS platformi,
pozeljno je raditi u grupi i omoguciti ucenicima da analiziraju prosle i trenutne GSM usluge i mreze. Obraditi
kratko sa u¢enicima 2G, 2,5G, 3G, 3,5G, 4G i aktuelne 5G usluge. Obraditi sa u¢enicima generacije pametnih
uredaja (pametni telefoni, tableti i dr.) i analizirati razvoj pametnih uredaja. Diskutovati sa u¢enicima kako je
razvojem pametnih uredaja doslo do razvoja slozenijih operativnih sistema za iste. Kratko obraditi sa u¢enicima
historijski razvoj Android i iOS sistema te uociti slicnosti i razlike izmedu njih. Dati zadatak ucenicima da
pronadu neke operativne sisteme koji se koriste na pametnim uredajima, ali nisu doZivjeli veéu popularnost
kod korisnika. U€enike bi bilo poZeljno pratiti i vrednovati kroz aktivnost u grupi i kroz intervju.

e Opisuje korisnic¢ki interface za razvoj mobilne
aplikacije.

¢ Odabire alate za razvoj mobilne aplikacije.

e Razlikuje razvojna okruzenja za razvoj Android i
i0S aplikacija.

e Priprema elemente koji ¢e biti na ekranu.

o Kreira vlastito okruzenje aplikacije.

A.IV.2. Analizira razvojno okruZzenje za izradu
aplikacija za mobilne uredaje.

Poveznice sa ZINPP TIT4.21. TIT4.2.2.

Kljuéni sadrzaji

Registracija korisnika.
Korisnicki interface.
Priprema aplikacije.
Prikupljanje podataka.
Tipovi podataka.
Varijable i konstante.
Pozicioniranje elemenata.




Preporuke za ostvarenje ishoda

U realizaciji ove oblasti odabrati neko razvojno okruzenje za razvoj mobilnih aplikacija. Nastavnik moze
samostalno odabrati razvojno okruZenje, a preporucuje se koristenje: Android studio, Appy Pie, AppMySite,
Appstronaut ME, NativeScript, Expo, Unity i drugi. Ve¢ina navedenih aplikacija su besplatne ili pored plativih
verzija imaju i besplatnu verziju. Ukoliko je $kola u moguénosti moze se i kupiti razvojno okruzenje za izradu
aplikacija za mobilne uredaje. Za realizaciju ove oblasti potrebno je da u€enici rade u kabinetu za informatiku
vode¢i rauna da najvise dva ucenika mogu koristiti jedan racunar. Potrebno je omoguciti konekciju na internet
za svaki racunar. Nakon odabira razvojnog okruzenja, ucenike je potrebno upoznati sa elementima odabranog
razvojnog okruZenja. Pokazati uéenicima kako se kreira novi projekat i ako je potrebno, uraditi registraciju na
razvojno okruzenje. Posto se pretpostavlja da su ucenici ve¢ upoznati sa osnovama programiranja, analizirati
tipove podataka i varijable i konstante koje se koriste u odabranom okruZenju. Pokazati u¢enicima kako se
pozicioniraju elementi na ekranu. Ucenike bi bilo pozeljno pratiti i vrednovati kroz rad u grupi i kroz
individualni angazman. Moze se dati projektni zadatak ili prakticna vjezba gdje ¢e ucenici pripremiti elemente
za svoju aplikaciju.

Oblast: B/Rjesavanje problema primjenom IKT-a

Ishod ucenja Razrada ishoda

¢ Opisuje dogadaje.
o Kreira vlastite dogadaje.
B.1V.1. Analizira razvojno okruzenje za pisanje koda | e PiSe izvorni kod.

i napredno programiranje. e Kreira navigaciju kroz aplikaciju.
e Kreira jednostavne programe za rjeSenje nekog
problema.
Poveznice sa ZINPP TIT4.21 TIT4.22.

Kljuéni sadrzaji

Dogadaji.

Programiranje dogadaja.

Navigacija kroz aplikaciju.

Prebacivanje aplikacije na mobilni ureda;.

Preporuke za ostvarenje ishoda

U realizaciji ove oblasti odabrati neko razvojno okruZenje za razvoj mobilnih aplikacija. Nastavnik moze
samostalno odabrati razvojno okruZenje, a preporucuje se koristenje: Android studio, Appy Pie, AppMySite,
Appstronaut ME, NativeScript, Expo, Unity i drugi. Vecina navedenih aplikacija su besplatne ili pored plativih
verzija imaju i besplatnu verziju. Ukoliko je $kola u moguénosti moze se i kupiti razvojno okruzenje za izradu
aplikacija za mobilne uredaje. Za realizaciju ove oblasti potrebno je da ucenici rade u kabinetu za informatiku
vodeéi racuna da najvise dva ucenika mogu koristiti jedan racunar. Potrebno je omoguciti konekciju na internet
za svaki raCunar. Pokazati ucenicima kako se pozicioniraju elementi na ekranu, kako se koriste dogadaji i
izraditi neke dogadaje. Omogucéiti navigaciju kroz kreiranu aplikaciju. Nakon §to su ucenici kreirali aplikaciju,
ucenici trebaju svoju aplikaciju prenijeti na svoj pametni uredaj i testirati aplikaciju u realnom vremenu. Dati
ucenicima zadatak da kreiraju identi¢nu aplikaciju za Android i iOS i diskutovati razlike u kodu. U¢enike bi
bilo pozeljno pratiti i vrednovati kroz rad u grupi i kroz individualni angazman. Moze se dati projektni zadatak
ili laboratorijska vjezba gdje ¢e ucenici pripremiti elemente za svoju aplikaciju i kreirati neke dogadaje te
prenijeti aplikaciju na pametni ureda;.

e Analizira sigurnosne elemente i primjenjuje ih na
svojim aplikacijama.

o Kreira uslove koriStenja aplikacije.

e Opisuje prava pristupa na sisteme mobilnog
uredaja.

e Primjenjuje prava pristupa u svojim aplikacijama.

B.IV.2. Kreira sigurnosne elemente aplikacije i
primjenjuje prava pristupa sistemima mobilnog
uredaja.

Poveznice sa ZINPP TIT4.2.1. TIT4.22. TIT5.2.2.
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Kljuéni sadrzaji

Sigurnost aplikacije za mobilne uredaje.
Uslovi kori$tenja aplikacije.

Prava pristupa kameri.

Prava pristupa podacima.

Prava pristupa galeriji slika.

Prava pristupa mikrofonu i zvu¢niku.
Prava pristupa kontaktima.

Primjena prava pristupa.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Za realizaciju ove oblasti potrebno je da ucenici rade u kabinetu za informatiku vode¢i ra¢una da najvise dva
ucenika mogu koristiti jedan racunar. Potrebno je omoguditi konekciju na internet za svaki racunar. U
odabranom razvojnom okruzenju, omogucditi u¢enicima da analiziraju sigurnost kreirane aplikacije. Kreirati sa
ucenicima uslove koriStenja aplikacije, odnosno da svaki ucenik za svoju aplikaciju kreira uslove koriStenja
aplikacije i klikom na dugme slazem se omogu¢i pristup svojoj aplikaciji. Analizirati sa u¢enicima sigurnosne
protokole. Kreirati neki sistem autentifikacije prilikom otvaranja aplikacije. Dati ucenicima zadatak da kreiraju
stavku koja ¢ée koristiti kameru mobilnog uredaja i pokazati im kako da implementiraju sigurnosno pitanje
vezano za pravo pristupa njihove aplikacije kameri. Nakon toga, dati uenicima zadatak da primijene prava
pristupa i na ostale resurse i da testiraju aplikaciju na mobilnom uredaju. Ucenike bi bilo pozeljno pratiti i
vrednovati kroz rad u grupi i kroz individualni angazman. MozZe se dati projektni zadatak ili prakti¢na vjezba
gdje ¢e uenici primijeniti prava pristupa sistemima mobilnog uredaja.

o Koristi napredne elemente za kreiranje mobilne

aplikacije.
B.1V.3. Upotrebljava razvojno okruzenje za napredno | e Koristi napredne dogadaje za povecavanje
kreiranje mobilnih aplikacija. funkcionalnosti mobilne aplikacije.

e [zraduje jednostavne i slozene aplikacije za
rjeSavanje problema.

Poveznice sa ZINPP TIT421. TIT4.22.

Kljuéni sadrzaji

Loyalty aplikacije.

Rad sa mapama.

Rad sa bazama podataka.

Auth 2 i prijava korisnika koriste¢i drustvene mreze.
Koristenje lokalnih podataka.

Koristenje udaljenih podataka.

Izrada jednostavnih aplikacija za mobilne uredaje.
Izrada slozenih aplikacija za mobilne uredaje.
Testiranje aplikacija.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Za realizaciju ove oblasti potrebno je da ucenici rade u kabinetu za informatiku vodeéi racuna da najvise dva
ucenika mogu koristiti jedan racunar. Potrebno je omoguditi konekciju na internet za svaki racunar. U
odabranom razvojnom okruzenju, pokazati ucenicima kako da kreiraju stavku za naplatu pojedinih servisa u
svojoj aplikaciji ili kako omoguc¢iti naknadu za koristenje aplikacije. Nauciti ucenike da koriste mape i kako da
pozivaju elemente baze podataka u svojoj aplikaciji. Upoznati u¢enike sa Auth 2 i nauéiti uenike da integrisu
prijavu korisnika u njihovu aplikaciju koristeé¢i drustvene mreze. Pokazati u¢enicima kako se pristupa lokalnim
i vanjskim podacima. Kroz niz laboratorijskih vjezbi omoguéiti uéenicima da samostalno kreiraju jednostavne
i slozene aplikacije za mobilne uredaje. Preporuka bi bila da ucenici kreiraju neki zabavni program odnosno
igricu. Programiranje i razvoj zabavnih aplikacija za mobilne uredaje omogucava da ucenici produ kroz niz
funkcija i dogadaja, stoga bi bilo dobro da ucenici kreiraju neku manju zabavnu aplikaciju. Pored zabavnih
aplikacija, u¢enici mogu izraditi i neku aplikaciju za instant razmjenu poruka, recimo neku aplikaciju koju
mogu samo oni Koristiti za razmjenu nastavnih materijala. Potrebno je analizirati i testirati sve uradene
aplikacije 1 dati zadatak ucenicima da zapiSu svoje zapazanje aplikacije. Takoder, ucenici mogu instalirati
aplikacije od drugih ucenika iz razreda i mogu kao beta testeri dati svoj osvrt i izvrsiti analizu kreiranja
aplikacije. Ucenike bi bilo pozeljno pratiti i vrednovati kroz rad u grupi i kroz individualni angazman. Dati
ucenicima niz prakti¢nih vjezbi kroz koje ¢e razvijati svoje aplikacije. Moguce je vrednovati uradene aplikacije
kroz beta testing od strane drugih ucenika.
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Oblast: C/Digitalno drustvo

Ishod uéenja Razrada ishoda

e Priprema kreiranu mobilnu aplikaciju i priprema
C.IV.1. Realizuje sve potrebne preduslove za opis aplikacije.

objavljivanje mobilne aplikacije. ¢ Objavljuje mobilnu aplikaciju on-line.
e Postavlja izvorni kod na GitHub.
Poveznice sa ZINPP TIT4.2.1.

Kljuéni sadrzaji

1. Priprema aplikacije.

2. Kreiranje datoteke za distribuciju.
3. Objavljivanje na Google Play Store.
4. Objavljivanje na AppStore.

5. GitHub.

Preporuke za ostvarenje ishoda

Za realizaciju ove oblasti potrebno je da ucenici rade u kabinetu za informatiku vode¢i racuna da najvise dva
ucenika mogu koristiti jedan racunar. Potrebno je omoguditi konekciju na internet za svaki racunar. U
odabranom razvojnom okruZenju izvrsiti pripremu aplikacije i kreirati finalnu datoteku za objavu. Pokazati
ucenicima kako se objavljuje aplikacija na Google Play Store i App store. Dati u¢enicima da osmisle opis svoje
aplikacije i da izdvoje najkorisnije slike koje bi mogle privuéi paznju na postavljenu aplikaciju. Motivisati
ucéenike da skinu i instaliraju postavljene aplikacije i da ostave ocjenu i komentar koji bi se mogao koristiti za
ocjenjivanje ucenika. Takoder, potaknuti u¢enike da podijele svoju aplikaciju i sa drugima i pratiti eventualno
ocjenjivanje aplikacije kroz ocjene i komentare. Analizirati sa uéenicima vjerodostojnost ocjene na Play store
i AppStore za njihovu aplikaciju. U€enike bi bilo pozeljno pratiti i vrednovati kroz rad u grupi i kroz
individualni angazman. Moguée je vrednovati uradene aplikacije kroz pregled uspjesnosti aplikacije kroz
download i eventualne ocjene od strane korisnika. Pojedinim ucenicima dati posebnu ocjenu kao nagradu za
najuspjesnije postavljenu aplikaciju.
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E/ UCENJE 1 PODUCAVANJE

Ucenje 1 poducavanje predmeta Razvoj mobilnih aplikacija organizira se prema zadanim
odgojno-obrazovnim ciljevima i ishodima ucenja. Nastavnici imaju mogucnost odabira
razli¢itih pristupa u skladu sa potrebama, interesima i nivoima znanja i vjeStina u¢enika kao i
uslovima rada. Uvazavaju¢i postavljena nacela ucenja i poducavanja, svaki nastavnik ovog
predmeta moze osmisliti izvedbu kurikuluma u najboljem interesu ucenika.
Ucenje 1 poducavanje usmjereno je na kreativnost ucenika, samostalno istrazivanje,
prikupljanje podataka i povezivanje sadrzaja. Ucenici prikupljaju podatke, obraduju materijale,
osmisljavaju interface i piSu kodove. Uslovi poducavanja predmeta usmjereni su na metodicku
raznovrsnost svih raspolozivih metodickih sistema i metoda koje ¢e osigurati konkretno i
potpuno znanje. Ucenje i poducavanje razvoja mobilnih aplikacija ostvaruje se procesima:

e definisanja problema,

e prikupljanja podataka za rjesavanje problema,

e definisanja varijabli za zadati problem i definisanja tipova podataka,

e kreiranja interface-a za zadani problem,

e koriStenja prikladnih alata za realizaciju mobilne aplikacije,

e prevodenja i testiranja programa,

e uklanjanja greSaka,

¢ vodenja dokumentacije,

e objavljivanja mobilne aplikacije.
Ucenici su aktivni kreatori znanja koji uz pomo¢ nastavnika pronalaze, razumiju i koriste se
znanjem kako bi donosili bolje odluke u realizaciji problema. Uc¢enici medusobno razmjenjuju
iskustva i pomazu jedni drugima u realizaciji problema. Ucenici mogu raditi individualno, u
paru ili u grupama u zavisnosti od teme. Podjelu u manje grupe je moguce primijeniti u
projektnom radu, problemskoj nastavi, te timskom radu.
Nastavnik ¢e u ostvarivanju odgojno-obrazovnih ishoda uzeti u obzir interese u¢enika i njihove
sposobnosti. Aktivno ¢e pratiti napredak svakog ucenika i metodu rada ¢e prilagoditi
potrebama ucenika i1 njihovim sposobnostima. Prilikom osmiSljavanja zadataka, nastavnik
moze davati problemske i1 prakti¢ne zadatke. Ukoliko se daje zadatak iz oblasti koju ucenici
nisu presli u dosadasnjem obrazovanju, nastavnik je duzan da u¢enicima objasni metode kojim
¢e do¢i do rjesenja. Nastavnik ¢e poticati ucenike na istrazivanje, davati im prakti¢ne vjezbe u
kojima ¢e iskustvenim u€enjem ostvarivati zadane odgojno-obrazovne ishode u¢enja. Takoder,
nastavnik savjetuje ucenike i prati ih tokom realizacije zadataka te im pomaZe u otklanjanju
greSaka.
Pozeljno je koristiti i razne edukativne platforme, poput npr. eTwinning-a koji nudi priliku za
razvoj i jacanje novih vjestina i kompetencija za 21. stoljece (https://www.etwinning.net/bs).
Nacini realizacije u€enja i poducavanja:

e projektno ucenje i poducavanje,

e problemsko ucenje i poducavanje,

o prakti¢no ucenje i poducavanje.
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https://www.etwinning.net/bs

Posebno je vazno da nastavnik pokaze pravilnu upotrebu i primjenu odabranog razvojnog
okruzenja za izradu mobilne aplikacije. Vjezbe se primjereno biraju od jednostavnih ka
slozenim. Bitno je da nastavnik na kraju rada razgovara sa ucenicima, razmijeni utiske sa
ucenicima i da omogu¢i ucenicima da zajednicki analiziraju potencijalna rjeSenja. Pojasniti
ucenicima koji nisu najbolje razumjeli zadatak ili koji nisu izveli zadatak do kraja gdje su
napravili gresku i1 kako izbjeci istu gresku u narednoj vjezbi. Prilikom realizacije nastavnih
sadrzaja izbjegavati dominantno frontalni rad. Potrebno je stvoriti radno okruzenje gdje ¢e
ucenici raditi u parovima ili ¢e grupno rjesavati zadate probleme.

Za uCenje i poducavanje predmeta Razvoj mobilnih aplikacija potrebni su materijalni resursi
koji ukljucuju opremljen kabinet informatike. Kabinet treba imati priklju¢ak na internet. Na
svakom racunaru treba biti instalirano odabrano razvojno okruZzenje za razvoj mobilnih
aplikacija. Predlozena razvojna okruzenja su: Android studio, Appy Pie, AppMySite,
Appstronaut ME, NativeScript, Expo, Unity i druga razvojna okruzenja koja zadovoljavaju
potrebe kurikuluma. PoZeljno bi bilo da jedan uéenik sjedi za jednim rac¢unarom, ali ako to nije
izvodivo, omoguciti da maksimalno dva ucenika sjede za jednim ra¢unarom. Izvori u¢enja su
udzbenici, radni materijali 1 razni izvori sa interneta.

Nastava iz predmeta Razvoj mobilnih aplikacija se izvodi u IV razredu gimnazije u
informaciono-komunikacionom izbornom podru¢ju, sa fondom od jedan nastavni sat
sedmi¢no, odnosno 30 sati godiSnje. Vrijeme potrebno za ostvarivanje postavljenih odgojno-
obrazovnih ishoda unutar pojedine oblasti odreduje nastavnik, vodeéi racuna o tome da obradi
klju¢ne sadrzaje definisane kurikulumom.
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F/VREDNOVANJE U PREDMETNOM KURIKULUMU

Vrednovanje je proces kojim se kontinuirano prati ostvarivanje postavljenih ciljeva uéenja i
poducavanja i odgojno obrazovnih ishoda.
Poseban akcenat treba staviti na vrednovanje prakti¢nih radova i analize uradenih zadataka.
Postoje tri vrste vrednovanja:
Vrednovanje za ucenje (formativno vrednovanje) bi trebalo biti povratna informacija o
kvaliteti uradenog kojoj je svrha unaprijediti procesa ucenja i poducavanja. Ova vrsta
vrednovanja podstiCe saradnju izmedu nastavnika, ucenika i roditelja.
Vrednovanje kao ufenje podrazumijeva aktivno ukljucivanje ucenika u proces vrednovanja
uz stalnu podrsku nastavnika, kako bi se podstakao razvoj samoregulisanog uc¢enja, ucenicke
samoprocjene, samovrednovanja i samoocjenjivanja. Da bismo to postigli kriteriji za
vrednovanje i ocjenjivanje moraju biti precizni, jasni i transparentni.
Vrednovanje naucenog (sumativno vrednovanje) podrazumijeva procjenu nivoa postignuéa
ucenika nakon odredenog perioda (nakon odredene teme, polugodista i sl.). Po pravilu se
iskazuje zakljuénom ocjenom.
Vrednovanje pomaze da se Sto bolje ostvare ishodi znanja, ali i direktno podsti¢e ucenike za
daljnje napredovanje. Uc¢enici se manje trude i pasivniji su u radu ukoliko vrednovanje rjeSenja
njihovih zadataka nije uéestalo. Vrednovanje uéeni¢kih postignuéa je kontinuirana djelatnost.
Informacija o onome S§to ucenici nisu dobro uradili za ucenike moze biti korisna u smislu
napredovanja za ubuduce.
Razvoj mobilnih aplikacija podrazumijeva teorijska i dominantno prakticna znanja, stoga je
neophodno da nastavnik daje Sto vise praktic¢nih vjezbi koje bi radili u u¢ionici i projekata koje
bi ucenici radili kod kuce. Koristiti problemske i prakti¢ne zadatke. Posebno je potrebno
obratiti paZnju na vrednovanje ucenika kroz rad u paru ili grupi. Takoder, nastavnik bi trebao
da poti¢e ucenike na samokriti¢nost i omoguciti u¢enicima da samostalno evaluiraju svoja
znanja.
U svakoj oblasti predmeta Razvoj mobilnih aplikacija potrebno je u vrednovanju dati vecu
vaznost ocjenjivanju prakti¢nih radova kroz:

e vrednovanje odabranih varijabli,

e vrednovanje kreiranog interface-a,

e vrednovanje sigurnosnih dijelova aplikacije,

e vrednovanje poruka upucenih krajnjem korisniku,

e vrednovanje odabranih operacija,

e vrednovanje efikasno koristenih resursa,

e vrednovanje sloZenosti zadatka,

e vrednovanje krajnjih poruka i rezultata,

e vrednovanje cjelokupnih rezultata,

e vrednovanje rada u paru ili grupi,

e vrednovanje individualnih analiza zadataka i1 uklanjanja greSaka.
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Veoma bitna stavka u vrednovanju je ukljucenost samog ucenika u proces vrednovanja. Sistem
ocjenjivanja treba biti transparentan i1 trebamo dati mogucénost uceniku samoprocjene po
definisanom sistemu. PreporucCuje se da prije evaluacije prakti¢nih radova ucenici imaju na
raspolaganju sve elemente vrednovanja da bi se bolje pripremao za nastavu i prakti¢ne zadatke.
Ukljucivati ucenike kao one koji ¢e vrsiti vrednovanje i procjenu prakti¢nih radova drugih
ucenika ili drugih grupa i timova. Vr$njacko vrednovanje je posebno dobro kod grupnog i
timskog rada na prakti¢nim vjeZbama, jer mozemo ujedno vrednovati i ucenike koji vrednuju
tudi rad. Uc€enici u tom slucaju trebaju posStovati definisana pravila i kriterije vrednovanja i
ocjenjivanja.
Tehnike i indikatori kvaliteta vrednovanja:

e USMene provjere znanja,

e prakti¢ne vjezbe,

e grupni projekti,

e aktivnost uCenika,

e pismene provjere.
U zavisnosti od ciljeva oblasti biramo i nacine vrednovanja i tipove zadataka. Prilikom
zakljucivanja ocjena treba obratiti paznju na omjer reprodukcije teorijskog znanja, prakti¢nog
rada 1 kona¢nog rezultata. Odnos bi trebao biti:

e 20% reprodukcija teorijskog znanja,

e 60% prakti¢ni radovi,

e 20% konacni rezultat.
Op¢i utisak nastavnika prilikom izvodenja ocjena ne smije biti subjektivan i treba se obrazloziti
pred odjeljenjem u skladu sa detaljnim objasnjenjima onoga s§to je uc¢enik u toku skolske godine
uspio da postigne kroz sve oblasti. Ovdje je neophodno da nastavnik vodi evidenciju o
postignu¢ima svakog ucenika u toku Skolske godine kako bi mogao transparentno, precizno i
objektivno iskoristiti svoja zapaZanja u donoSenju zakljucne ocjene.
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G/PROFIL I STRUCNA SPREMA NASTAVNIKA

e Nastavu razvoja mobilnih aplikacija mogu izvoditi lica koja su zavrsSila odgovarajuci
cetverogodisnji studij i stekla zvanje:

profesor informatike,

profesor matematike i informatike,

profesor matematike, smjer matematika s informatikom,

diplomirani inzenjer informatike, s polozenom pedagosko-psiholosko-didakti¢ko-
metodickom grupom predmeta,

diplomirani inZenjer elektrotehnike, smjer informatika ili racunarstvo, s polozenom
pedagosko-psiholosko-didakticko-metodickom grupom predmeta,

softver inZenjer, s poloZzenom pedagosko-psiholosko-didakticko-metodickom
grupom predmeta,

diplomirani inzenjer informacijskih tehnologija, s polozenom pedagosko-
psiholosko-didakti¢ko-metodickom grupom predmeta,

diplomirani ekonomista, smjer informatika, s polozenom pedagosko-psiholosko-
didakticko-metodi¢kom grupom predmeta,

profesor ostalih predmeta uz zavrsen dvogodisnji kurs Informatike na fakultetu koji
obrazuje informaticki kadar (kurs mora verifikovati Nastavno naucno vijece
fakulteta).

e Nastavu razvoja mobilnih aplikacija mogu izvoditi i lica koja imaju zavrSen najmanje
Il (drugi) ciklus Bolonjskog sistema studiranja u trajanju od jedne godine (60 ECTS
bodova) ili dvije godine (120 ECTS bodova) — ukupno 300 ECTS bodova sa bodovima
prvog ciklusa, koja su stekla akademsku titulu i zvanje magistra ili ekvivalenta za
odredenu oblast.

e Lica koja u toku studija nisu polagala ispite iz pedagoSko-psiholosko-didakti¢ko-
metodicke grupe predmeta, duzna su ove ispite poloZiti u roku od godinu dana od dana
stupanja na posao nastavnika.
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